МЕСЕЧНО ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА ИГРИ НА СПИСАНИЕ “СОМРОТЕВ” 07-08/2006 
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GLORY OF THE ROMAN EMPIRE | RISE OF NATIONS: RISE ОЕ LEGENDS | ЗОВТЕВВА 


HITMAN: BLOOD MONEY | CONE: THE GREAT COW RACE | RUSH FOR BERLIN 


ТОР САМЕ5 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Glory of ће Roman Empire 


Haemimont Games 


Интервю на Боян Иванов с главния дизайнер на играта 
Иван Атанасов 


Базе ої Nations: Rise ої legends 
Ва иде Сатез/ М!сгозо! Game Studios 


Преди около три години излезе едно революционно загла- 
Вие - Rise ої Nations. Комбинирало по уникален начин ene- 
менти от Civilization и Аде ої Empires, играта се превърна 
8 абсолютен хит. Сега на пазара излиза продължението 
ù Rise ої Legends. Научете за него от теста на Иван Hu- 
митров. 


Негоез о! Might апанмасчісям, 
Niyal Interactive / Ubisoft 

Най-сетне доживяхме петата част на най-невероятната 
за Всички Времена походова стратегическа Компютърна 
игра - Heroes ої Might апа Magic! Дали обаче обещаните 
революционни промени и нововъведения ще „изстрелят“ 
новия продукт на Върха, или ще доведат до Края на една 
легенда?! Научете това, а и още нещо от статията на 
Мартин Димитров за Heroes ої Might апа Magic У. 
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Іо Interactive / Eidos Interactive 

Мистериозният наемен убиец 47 отново е главното 
действащо лице 8 новата игра от поредицата Ніїтап - 
Hitman: Blood Money. Играта остава Варна на традици- 
ите на предшествениците си и предлага редица нови 
интересни мисии, Както и много добра сюжетна линия. 
Боян Иванов ще разкрие подробно Впечатленията си за 
новите приключения на плешивия наемник. 
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Bone: The Great Race 
ле аје Games 


Чували ли сте за култовия Комикс Вопе? Чели ли сте го? 
Дори отговорът Ви да е „не“, това не бива да Ви притес- 
нява. Комиксът Вече оживя на компютърния екран и може 
да се насладите на цялата му Красота. За какво говора 
ли? Прочетете материала на Иван Димитров и ще раз- 
берете. 


Еа тов Весі 
Stormregion/ Paradox Interactive 


Темата за Втората световна Война е широко експлоати- 
рана В Киното, литературата и не на последно място В 
компютърните игри. ПояВили са се доста заглавия, пос- 
Ветени на нея. Някои успешни, други не. В Коя Категория 
ще попадне излязлата наскоро RTS стратегия Rush for 
Berlin? Научете от теста на Иван Димитров. 


м/нпіправрееравогезі: 

Автор: Nicklas ‘Nifflas Nygren 
Разпространение: Интернет 

Веселин Жилов без бой си признава, че на футбол, бас- 
Кетбол или каквато и да е друга спортна игра с топка не 
може да играе. И все пак - топката. Сферичното съвър- 
шенство. Простотата, Която така лесно се Въплощава 
8 игрите. МАРЕ е една от най-добрите игри с топка, на 
които може да попаднете. Убедете се сами! 


шека! 
Crystal Shard 


Спомняте ли си приказките за Долната земя и за това 
какви тайни, загадки, съкровища и страхотии пази тя? 
Веселин Жилов разкри тайните, разреши загадките, cgo- 
би се със съкровищата и се опази от страхотиите. И 
дори се Върна да разкаже за това как е поел ролята на 
миньор, археолог и авантюрист едновременно. 
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Боян Иванов 
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Интервю на Боян Иванов с Иван Атанасов 48 4 


Glory of "пе Roman Empire е новото заглавие на българската фирма за компютърни игри Наєтітопі Games. 


По повод излизането на тази нова игра Взехме интервю на главния дизайнер на играта Иван Атанасов, който 
бе така добър да отдели малко Време за нашите Въпроси. 


Computer: Здравейте, бихте ли се представили на 
нашите читатели? 

ИВан Атанасов: Любителите на фентъзи и фан- 
тастика ме познават като главния редактор на Вече 
бившето списание „Фентъзи Фактор“, а феновете на 
настолни ролеви игри - като създателя на системата 
Аксиом16. Занимавам се с правене на игри, доста om- 
давна, но това е първата компютърна игра по която 
съм работил официално. 

С.: Разкажете с няколко думи основната концепция 
на новата Ви игра Glory ої те Roman Empire. 

N.A.: Glory of the Roman Empire е симулация от типа 
градоустройствена игра. Тя дава Възможност на игра- 
ча да построи свой собствен древноримски град, като 
започне от една-единствена постройка и достигне до 
огромен мегаполис, разпростиращ се на огромна площ. 
Всички граждани са симулирани поотделно и Всеки 
един от тях живее собствения си Живот, има cou- 
те нужди от храна, забавление, култура и т.н. Играта 
има за цел да потопи играча 8 атмосферата на древ- 
ния Рим и да го остави да се забавлява както намери 
за добре - играта не Ви Кара да се борите с Времето 
или компютърен опонент. Проблемите, които Възник- 
Ват пред Вас, са проблемите на един град и от Вас 
зависи Как и Кога ще ги решите. Това е и основната 
концепция - играта да е приятна за игра и да предос- 
тавя Възможност на различните играчи да я изиграят 
по свой начин. 

С.: Какви са ключовите механики на играта и с как- 
во, според вас, ще изпъкне това заглавие на фона на 
западните си Конкуренти? 

N.A.: Мястото няма да ми стигне да разказвам 
за Всички механики В играта и затова наистина ще 
спомена само най-Ключовите. Основната механика е 
симулацията на отделните гражаани. По това играта 
по-скоро прилича на The Sims, отколкото на стандар- 
тен градски симулатор. Нуждите на отделния граж- 
данин го Карат да направи това или онова 8 играта. 

Съвсем Като 8 реалния Живот - ако аз съм 
гладен, ще отида да ям, ако искам забавле- 
ния, ще отида на театър (или В Интернет 
Кафето, но римляните са нямали такива), 
ако съм недоволен от нещо, ще протести- 
рам пред Кметството и т.н. Играчът може 
да проследи Всеки един от своите гражда- 
ни и да Види как протича денят му. И Всичко 
това е представено по един красив и при- 
ятен начин. Друга интересна механика е 
създаването на локални центрове от сгра- 
ди. Така градът се разслоява на „Квартали“. 


Различните райони могат да 
имат различни достижения 
и проблеми. Това, което ще 
ни отличи от останалите 
игри от този тип, е лекота- 
та, с Която се играе игра- 
та ни. Тя е лесна за игра, но 
трудно се достига истинс- 
ки майсторско ниво (което 
ще разберете, ако опитате 
да станете Император 8 
режим на Предизвикателст- 
бо). Интерфейсът е макси- 
мално изчистен, така че да 
можете да се наслаждавате 
на Красивите пейзажи и анимации на екрана. Контро- 
лът е Възможен дори само с една ръка - нямате нужаа 
от нищо друго, освен от мишка. Визуално, мисля, сме 
най-доброто В жанра, излизало досега, така че шансо- 
Вете ни да се преборим с Конкуренцията са големи. 

С.: За пореден път базирате игра на Римската им- 
перия. Какви са предимствата и недостатъците на 
този период от дизайнерска гледна точка? 

И.А.: Освен че ние Вече сме запознати с история- 
та на Римската империя, тя е доста популярна и сред 
играчите. Всеки е чувал за Великата Римска империя и 
има някакви очаквания, изградени на тази база. Правей- 
ки игра за тази епоха, ние знаем какво очакват да Bu- 
дят играчите - Рим няма Как да съществува без Коли- 
зеум и гладиаторски борби например. А и популярност- 
та на Империята е полезна от рекламна гледна точка. 
Вижте само Как звучи заглавието ни! А сега заменете 
Roman Empire с Fields ої Sofia... Не че ще звучи зле, но 
едва ли ще говори нещо на американския потребител. 

С.: Какви бяха основните препятствия, с Които се 
сбльскахте по Време на разработката на играта? 

И.А.: О, не са никак малко. Наложи се да си напра- 
Вим нов енджин, тъй като това е първата ни 3D иг- 
ра. Това не е лека работа. При преминаването от 20 
Към 30 се промениха и доста Hewa В стила на арта - 
моделите, които са подходящи за 20, не са подхода- 
щи за 30 - перспективата е съвсем различна. Всич- 
ки се учехме, сякаш започваме отначало. За мен беше 
истинско начало, тъй като едно е теорията, съвсем 
друго е практиката. Идеите, които, изглежаа, работе- 
ха на хартия, се оказваха пълен абсура, когато ги при- 
лагахме В играта, и трябваше да се променят и да се 
тестват отново и отново. Трябваше да изхвърля мно- 
го от тях, а подобни неща са доста шокови за начи- 
наешия дизайнер. В краџна сметка получавах подкрепа 


Иван Атанасов 


от Всички В екипа и играта стана 
много добра. 

C.: Едно от основните ни впе- 
чатления по време на демонстраци- 
ята на Glory ої ће Roman Empire бе 
семплият интерфейс и опростени- 
ят геймплей. Трудно ли успяхте да 
постигнете това? 

И.А.: Още от самото начало 
знаехме, че интерфейсът ще е мак- 
симално олекотен и интуитивен, а 
за олекотаването на самия геймп- 
лей заслугите са наш-Вече на Габ- 
риел (другият главен дизайнер на 
играта). Като по-опитен от двама 
ни, той доста добре усеща kou He- 
ща могат да натежат В една игра 
и непрестанно се грижеше да удър- 
жа „ентусиазма“ ми, когато това 
неминуемо би довело до излишно 
утежняване на геймплея. Не знам 
дали ни е било трудно, на моменти 
сигурно е било дори тежко, но сега, 
като погледна назад, по-скоро Всич- 
ко е идвало от притесненията за 
крайните срокове. 

С.: Друго нещо, Което привлече 
Вниманието ни, е тъй нареченият 
challenge mode на играта. Бихте 
ли разказали на нашите читатели 
малко повече за него? 
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N.A.: Това е режим, Който успах- 
ме да добавим В последния момент, 
но той обогатява играта неимо- 
Верно много. В този режим игра- 
чът играе Предизвикателство на 
четири последователни Карти, из- 
брани на случаен принцип, със слу- 
чайно подбрани задачи и случайни 
ограничения. След изиграването на 
Всяка една от тях той бива оценен 
според постижението си и получа- 
Ва сьответстващата му титла 
(от Slave до Emperor). Този резул- 
тат може да бъде изпратен В Ин- 
тернет, където се записва В обща 
Класация, и така реално играчът 
мери сили с „опоненти“ от целия 
свят. Тъй като Всеки път Предиз- 
ВикателстВото предлага различни 
карти и задачи, а постигането на 
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титлата Император изисква мно- 
го добро познаване на играта (че и 
не малко Късмет), този режим би 
могъл да предложи на играчите де- 
сетки допълнителни часове. 

С.: Много хора 8 България са 
скептични, че тук може да се пра- 
ват добри компютърни игри. Какво 
е Вашето мнение? 

И.А.: Ще кажа само, че серия- 
та „Келтски Крале“ получи наско- 
ро двоен платинен диск (продажби 
над един милион Копия) за Испания и 
Италия. Това би трябвало да отго- 
Варя на Въпроса, но ние се надява- 
ме Glory ої ће Roman Empire да има 
още по-голям успех. 

С.: Какви са бъдещите планове 
на Наеттоп!? Работите ли Върху 
нови проекти? 


Боян Иванов 


И.А.: Да, работим по три нови 
проекта, но нито един от тях не е 
официално обяВен и засега не мис- 
ля, че е удачно да споменавам под- 
робности. 

С.: Смятате ли, че българските 
игри са конкурентоспособни В се- 
гашните условия на пазара за Ком- 
пютърни игри? 

И.А.: Напълно. С нетърпение 
очаквам първото ни заглавие, Кое- 
то ще достигне топ 10. 

С.: Кога ще Видим біогу ої ће 
Нотап Етріге 8 България и имате ли 
планове да локализирате играта на 
български език? 

И.А.: Последната ни игра бе- 
ше разпространена В България от 
„Пулсар“. До момента нямам инфор- 
мация за тоба дали и с тази ще 
бъде така. Иначе имаме традиция 
да превеждаме игрите си и у нас. 
Когато се случи, ще го обявим на 
сайта ни. 


Пожелаваме успех на Нает топ! 
Games и новата им игра Glory ої the 
Вотап Етріге и очакваме с нетър- 
пение появяването й на компютър- 
ния пазар. 
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Спомням си, Когато навремето се появи ЏЕО, В Която 
разработчиците й бяха комбинирали по уникален начин 
походови и ВТЅ елементи. Последваха я други подобни 
заглавия. Едни от по-новите са поредицата Тога! Маг и 
Rise ої Nations. Безспорно и двете игри блестят с инте- 
ресен и стабилен геймплей. И докато по машината на 
Total War продължават да се издават нови разширения, 
то Rise ої Nations е на път да се превърне В новата ca- 
га на гиганта Microsoft. Вервеџки по стъпките на Аде ої 
Empires и Аде ої Mythology, играта Вече се сдоби с npo- 
дължение, наречено Rise ої Legends, което този път ни 
пренася В света на магията. 


Историята 

Миана е била спокоџна провинция, преди жителите й 
да открият странен артефакт 8 една от своите мини. 
Владетелят Петруцо и неговият брат Джакомо поемат 
натам, за да разберат що за чудо е това. Сепотстват 
ги Верният им генерал Карлини и малък отряд Войници. 
Само че съдбата е решила друг да стигне пръв до ар- 
тефакта. 

Научил за находката 8 Миана, злият дож на Венучи – 
Алесадри, прекосява за отрицателно Време огромното 
разстояние от своята провинция до Миана на борда на 
дирижабъла си. Елитните му Войници бързо превземат 
мината и започват да товарят странния артефакт. 
Междувременно Петруцо и Джакомо достигат опасно 
близко до тях. Забелязал неканените гости, дожот обс- 
трелва скалния масив над тесния пот В планината. Ог- 
ромни Каменни Кьсобе се срутват Върху малката група. 
Като по чудо почти Всички оцеляват. Механизираните 
Войници на Джакомо спасяват живота му, но неговият 
брат Петруцо загива. 

Доволен от случилото се, дожът на Венучи напуска 
Миана с ценната находка на борда на дирижабъла си. 
Джакомо е съкрушен от загубата на брат си. Стиснал В 
ръка счупения часовник на Петруцо, новият Владетел на 
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Миана се заклева да отмъсти за неговата смърт u noe- 
ма по следите на убиеца. 


Играта 

Подобно на своя предшественик, Rise ої Legends зала- 
га на Взривоопасния Коктейл от походова и ВТЅ страте- 
гия. Този път обаче разработчиците от Ва Ниде Сатез 
са наблегнали повече на стратегията В реално Време. 
Направи ми Впечатление, че заглавието предлага само 
дВа режима на самостоятелна игра - кампания и бър- 
за битка. Липсва познатият от Rise ої Nations режим 
Conquer the World. Независимо че е заместен от Кампани- 
ята за мен това си е Крачка назад. Иначе Като геймплей 
играта е спазила традициите на своя предшественик, с 
тази разлика, че са премахнати историческите епохи. 
Това е разбираемо, особено когато действието се раз- 
Вива В един измислен фентъзи свят. Цивилизациите този 
път са само три и носят доста странни имена: 

Винчи (Vinci) - цивилизация от хора изследователи, 
Взети сякаш направо от ерата на конкистадорите. Ос- 
Вен че наименованието им е Вдъхновено от името на 
Леонардо да Винчи, техните творения сякаш са излезли 
направо от неговите скици. Технологичното им общест- 
Во е дало еднакво отражение Върху сградите и Военните 
им части. Разполагат с механични Войници, танкове и 
жирокоптери. 

Алин (Alin) – цивилизация от зловещи арабски магьос- 
ници, които предпочитат изкуството на Вълшебството 
пред техниката. Сякаш пръкнали се направо от дебелия 
том на Култовата „1001 нощ“. Градовете им са предста- 
Вени от красиви летящи замъци. Използват три основни 
елемента - пясък, огън и Кристал. Създанията, koumo 
Викат от Вълшебните си обръчи, за да се бият на тахна 
страна, са множество - огромни скорпиони, дракони, джи- 
нове, кристални големи и т.н. 

Куотл (Сион) - извънземна цивилизация, подобна на 
тази на маите. Залага на Високите технологии като 
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енергийни щитове, лазери и летящи чинии. В дизайна на 
сградите и Военните им части е наблегнато на геомет- 
ричните фигури и червения цвят. Разчитат на големи 
роботизирани змии, идоли, изстрелваши лазерни лочи от 
очите си, и още Куп други футуристични бойни единици. 
Кампанията се състои от три части (по една за Bca- 
ка цивилизация) и доста наподобява режима Сопдиег Ше 
World. Макар целта Ви отново да се свежда до това да 
превземете света, действието следва сюжетната ли- 
ния на играта. Всяка от частите В кампанията Ви пре- 
нася на различно парче от света, разделено на отделни 
провинции. Тук играта се развива на ходове. Вие мести- 
те героя си от една провинция В друга, Като може да 
атакувате неутрални или противникови или да се прид- 
Вижвате из такива, които сте покорили. Враговете ви не 
спят - героите им сьщо завземат нови територии и се 
стремят да Ви отнемат Все по-голяма част от пая. 
Отделните провинции се характеризират с изгра- 
дената си инфраструктура, Военна сила и бонус, който 
дават при първоначално завземане от Ваша страна. Ин- 
фраструктурата е представена от три Вида центрове 
(Военен, изследователски, търговски) и палат. Имате 
право да строште до осем такива. Палатите могат да 
бъдат само два и получавате право да изградите такъв 
едВа когато сте направили поне три центъра (независи- 
мо от техния Вид). Центровете Ви генерират определени 


глобални ресурси: Военният - точка за армия; изследова- 
телският - точка за открития; търговският - точка за 
строеж. Палатът дава по една точка за всеки от трите 
ресурса, а неизразходваните, както и генерираните на 
Всеки ход, се трупат. Може да ги видите В долната дясна 
част на екрана. Освен посочените три Вида точки там 
ще откриете още един ресурс (опит) и меню с различни 
бонуси, за Които ще стане Въпрос по-долу. 

Някои от превзетите провинции са с основна или 
развита инфраструктура, а други пък нямат никаква. 
Независимо от това В течение на играта те трябва да 
бъдат развивани, защото Ви генерират повече точки - 
респективно империята Ви става по-мощна икономичес- 
ки u Военно. Центрове и палати се строят с точките за 
строеж. Цената им расте с Всеки следващ (център пър- 
Во ниво е 1, Второ - 2 и т.н.). Затова е по-рентабилно да 
инвестирате първо 8 неразвитите провинции. Идеята е, 
че например за инвестиция от 6 точки (1 за Военен цен- 
тор, 2 за търговски и 3 за още един търговски) на ход 
ще получавате по З точки (1 за армия и 2 за строеж). 
После ползвате двете точки за строеж В друга провин- 
ция, Кодето с тях може да направите поне един център 
(за 1 или 2) и Колелото се завърта отново. В общи линии 
избивате ресурсите си за максимум 2 хода. Специално 
Внимание заслужават Военните центрове, които не само 
Ви генерират точки, но и защитават провинцията Ви от 
Вражески набези. Когато противник нападне контролиран 


от Вас регион, унищожава по един такъв център и щом 
разруши Всички - Вие го губите (своевременното им Въз- 
становяване, докато изпратите там армията си, може 
да стабилизира положението). 

Интерес представляват Военните точки и тези за 
открития. Първите се използват за закупуване на бойни 
части, които се добавят Към героя Ви, и с тях започва- 
те В началото на Всяка мисия. Така може да защитите 
градовете си, Когато сте атакували силно укрепена про- 
Винция, или пък да нападнете Врага изненадващо, докато 
още не е затВърдил позициите си, и да го премажете. 
Точките за открития Ви служат за отключване на нови 
Военни части, подобряване на Вече съществуващите или 
повишаване на производителността и ефекта от изгра- 
дената В мисиите инфраструктура. 

Дотук обаче с походовата част от играта. Както 
се Вижда - та се характеризира най-бече с мениджмънт 
на глобалните ресурси и Военно планиране. Щом Кликне- 
те Върху някоя провинция, Rise of Legends Ви пренася на 
реалновремевото бооно поле. Сюжетната нишка е Ha- 
ложила наличието на тематични мисии, В които трябва 
да изпълните определени задачи, за да спечелите, а не 
просто да унищожите противника (макар да не липсват 
и такива, но те са по-малко). Съществуват два Вида за- 
дачи – основни и допълнителни. Постигането на първите 
е задължително за успешното преминаване на мисията, 
докато чрез изпълнението на Вторите подпомагате то- 
Ва на първите или получавате допълнителни точки опит. 
Всяка задача е съставена от една или наколко цели (нуж- 
но е да изпълните Всички цели, за да се счита за успешно 
завършена). 

Обикновено В началото на една мисия започвате с 
град, построена мина и шепа Войници, предвождани от 
главния герой Джакомо. Първата Ви задача е да построи- 
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те търговска каравана (или реактор 
за куотл), които Ви генерират пари 
(респективно енергия). Чрез нея съз- 
давате търговски път между града 
би и даден обект на картата (неут- 
рален град, таверна, лагер и т.н.). 
Посредством търговията постига- 
те два резултата - генерирате па- 
ри и намалявате цената на обекта, 
с Който Въртите бизнес (щом стой- 
ността му стане нула, го асимили- 
рате напълно и го Вкарвате В грани- 
ците на територията си). Ако обаче 
не Ви се чака (защото това отнема 
Време), Винаги може да закупите 
обекта на остатъчната му цена или 
да го нападнете и да го превземете 
(тогава обаче губите частите, kou- 
то го охраняват). 

Най-разумно е да асимилирате 
първо близките градове, до Които 
има находища на тимонџум (това 
е Вторият ресурс В играта). После 
трябва да изградите мини до Всяко 
едно от тях и да генерирате работ- 
ници. 

Инфраструктурата Ви е предс- 
тавена от градове (които развива- 
те и разширявате), защитни съоръ- 
жения, мини, лаборатории, казарми, 
заводи за наземни и Въздушни части. 
Градовете Ви се състоят от отдел- 
ни центрове - Военен, търговски 
и индустриален (които съответно 
повишават популацията, прага на 
добив на ресурси за единица Време 
и Ви дават точки за иновации). Тези 
центрове се строят около главната 
сграда на града, като се превръщат 
8 неразделно цяло. Впоследствие, Ко- 
гато направите три, а после шест 
центъра, имате право да изградите 
голям или Велик град (повишаващи 
ефекта от центровете и отключва- 
щи Ви недостъпни технологии). Ос- 
таналите сгради и съоръжения са 
самостоятелни обекти. 

Лабораториите генерират изсле- 
дователски точки, чрез което може 
да развивате специфичните техно- 
логии на цивилизацията си. Общо 
са четири с по четири нива. Всяко 
следващо е по-скъпо от предходно- 
то. Освен това е Възможно да ги 
преобразите В уникална сграда като 
обсерватория, бункер, разрушител- 
но оръдие и т.н. (тя е само една и 
носи допълнителни изследователски 
точки). 

В режим на бърза битка или при 
игра В мрежа, казармите и заводи- 
те за наземни и Въздушни части не 
само произвеждат бойни единици, но 
служат за отключване на недостъп- 
ните и подобряване на съществува- 
щите (но на разумна цена). При Алин 
има само подобрения (отключват се 
единствено саламандрите), които се 
правят В защитните им съоръжения. 

Особено Внимание заслужават 
героите. Освен че са по-издръжливи 
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и силни от обикновените Ви части, 
те притежават различни умения. Те 
се повишават, Като изразходвате 
определено Количество точки опит, 


| натрупани по Време на мисиите (то- 


Ва е единственият начин да трупате 


| опит). Цената на уменията расте 


пропорционално с нивата им, респек- 
тибно се повишава и ефектът от 
тяхната употреба. Обикновено за- 
почвате само с Джакомо, но В някои 
мисии имате право да стартирате 
с още няколко души, Кошто избира- 
те от списъка с героите си. Оста- 
налите може да повикате по Време 


| на битка, ако имате нужда от тях. 


Трябва само да платите цената им 
8 тимониум и пари и да изчакате из- 
Вестно Време, докато героят се по- 
яви на картата. При режим на бърза 
битка (или игра В мрежа) не започва- 
те с герои и сте ограничени В избо- 
ра от трима такива за цивилизация. 
Впоследствие се налага да развиете 
уменията им на принципа на бойните 
единици, ако искате да се Възползва- 
те от тяхната сила (нещо, Което не 
е много рентабилно и често е разхи- 
щение на ресурс). Съществуват още 
няколко героични части, koumo ще 
срещнете В кампанията, но може да 
строите само В бърза битка или при 
игра В мрежа (Веднъж подобрени, те 
са доста разрушителни). 


Графика, збук и музика 

В графично отношение Rise of 
Legends е направила крачка напред. 
Играта е изцяло триизмерна. Сгра- 
дите, обектите и единиците са нап- 
равени адски добре (специално Вни- 
мание заслужават летящите замъци 
на алин, които са ми любими). Недос- 
татък е незадоволителното Качест- 
Во на картата с провинциите. Фил- 
мчетата са на ниво, макар дВижени- 
ята на персонажите да изглеждат 
малко неестествено. 

ЗВуковите ефекти са на средно 
ниво. Има някои звуци, Които са драз- 
нещи, а на моменти дигитализирана- 
та реч се губи. Музикалното оформ- 
ление щеше да е Великолепно, ако не 
беше толкова монотонно и потис- 
кащо (което някак си не се Връзва с 
динамичните битки). С него се забе- 
лязва същият проблем като звука - 
на моменти музиката буквално я ня- 
ма никаква. 


Заключение 

Разработчиците от Ва Ниде 
Games са се опитали да направят He- 
що по-различно и интересно от Rise 
ої Nations и според мен са го постиг- 
нали. Новите раси са иновативни и 
приятни за игра. Геомплеят е стаби- 
лен. Графиката е на Високо ниво. 36y- 
Кът и музиката са незадоволителни, 
но това не разваля удоволствието 
от играта. Призивът ми е - не про- 
пускайте Rise ої Legends. 


Минимални изисКВания: 
| 


Процесор: Pentium на 15 6 
Памет: 


Видеокарта: 
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Минаха години, откакто на пазара за Компютърни игри 
излезе последната четвърта част на легендарната походо- 
Ва стратегия Heroes ої Might апа Magic. Много Критици из- 
казаха своето негативно мнение и Възмущение от Калпавця 
продукт, но най-лошото бе, че феновете останаха тотал- 
но разочаровани и излъгани от пълния провал на New World 
Computing. И така бъдещето на поредицата изведнъж потъ- 
на В мраКа на несигурността. 

Преди година обаче проблесна лъч светлина и изгря wac- 
тливата звезда на походовата стратегия. Разпространи- 
телят Ubisoft най-сетне успя да се докопа до правата за 
Heroes ої Might апа Magic, а това наистина Вещаеше светло 
бъдеще. Предоставяйки пълната свобода и инициатива на 
базираната В Москва Компютърна Компания за разработва- 
не на софтуерни продукти - Nival Interactive, разпространи- 
телят се надява най-новата пета част на легендарната по- 
редица Негоез ої Мідії апа Мадіс да пожъне невероятен успех 
и да се превърне В еталон за бъдещите заглавия. 


ПРОДУКТЪТ НАКРАТКО 

С чиста съвест ще споделя с Вас, че момчетата от 
Міма! Іпіегасіїме не са разочаровали не само сВоя Възложител 
(Ubisoft), но и многобройните търпеливи фенове, koumo най- 
сетне получиха това, Което заслужават - най-доброто от 
най-доброто! 

Наред с очевидните Козметични промени (напълно нов 
30 дизайн), играта съчетава и множестВо революционни 
промени, олекотена система и традиционния за сагата дух, 
Който превръща петата част 8 единственото и достойно 
продължение на КултоВата походова стратегия Heroes ої 
Мідпі апа Мадіс. 

Тук отново ще се Впуснете В шеметната надпревара 
за завладяване на света, ще наемате герои, ще рьководите 
легиони от Всевъзможни създания, ще участвате В Кървави 
Кланета, ще трупате суровини, ще развивате и укрепявате 
градовете си, но накрая победата ще бъде само за най-сил- 
ния! И ако шестте кампании, наблягащи на шестте напълно 
обновени (според разработчиците) фракции, не Ви стигнат, 
играта преслага и познатия от предшествениците мултип- 
Лейър с множество готови Карти за яки мелета! 


тур а 
Хей Ха Би 


NIVAL INTERACTIVE / UBISOFT 


ФРАКЦИИ 

Както Вече споменах, Heroes ої Might апа Magic М предла- 
га цели шест чисто нови фракции, koumo, честно да си приз- 
ная, приличат подозрително много на старите такива. Това 
са Haven, Sylvan, Academy, Inferno, Dungeon и Necropolis. 

Първата страна В Конфликта e Haven. ТоВа Всъщност 
е наследникът на рицарите от предходните заглавия. Тук 
отново е залегнала идеята за здрави бойни части с добри 
нападателни Възможности. Въпреки това представителите 
на тази фракция не са лишени от магически или сВръхестес- 
тВени способности, а това ги превръща В желани съюзници. 
Особено Когато Архангелът може да Върне от оня свят Bca- 
ка убита бойна часті 

Специално Внимание трябва да се обърне и на уникално- 
то расово умение, Което е достъпно за героите на Намеп. 
Става дума за Възможността да се тренират по-слаби бой- 
ни части В по-силни единици. И макар този процес да изиск- 
Ва доста средства, превръщането на обикновените селяни 
(Peasants) В майстори стрелци (Магкѕтеп) или дори В meyo- 
носци (Ғооїтеп) си заслужава парите и труда, а изненадата 
на Врага ще е несъмнено неприятна! 

Втората фракция 8 Heroes ої Might апа Magic У е Sylvan, 
но е позната поВече Като „горските същества“. Армията 
на Втората страна 8 конфликта е невероятна смесица от 
Всевъзможни митични (и не чак толкова чудати) създания, 
дошли направо от гората - елфи, еднорози, ходещи дървета 
и други. Наблягайки на силата на природата, бойните части 
на Sylvan са изключително издръжливи и страховити В npo- 
дължителните мелета и не е чудно, че В повечето случаи 
победителите са те! 

От друга страна, уникалното умение на героите от та- 
зи фракция допринася за благополучния изход от Всяка битка. 
Борейки се с Всевъзможни изчадия, пълководците са се нау- 
чили да нанасят (а заедно с тях и техните Верни Войници) 
двойно и дори тройно по-големи щети на омразните Враго- 
Ве, а Възможността да се обстрелват не една, а Всички Въз- 
можни цели, превръща Всеки герой В победител! 

Третата страна, участваща 8 надпреварата за сВетов- 
но господство, е Асадету. Всъщност става дума за обеди- 
нение на Всички магьосници и заклинатели, koumo задружно 
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се борят срещу Врага. Сред редиците на тази 
фракция се открояват само Вълшебни същест- 
Ва Като джинове (не ги бъркайте с алкохола, 
големи (подвижни статуц), титани (Зевс пасти 
да яде!) и прочие. 

Расовата способност на Всеки един от ге- 
роцте на Academy позволява на предводителите 
да създават уникални предмети за своште cv- 
щества. По принцип 8 Heroes ої Might апа Magic М 
предмети могат да носят единствено героите, 
но маговете от тази фракция са пречупили това 
правило и успешно ВъоръжаВват своцте подчинени 
с могъщи артефакти, способни да обърнат хода 
на Всяка една битка! 

Адските изчадия от Іпіегпо са четвъртата 
сила В Конфликта. ТоВа са може би единствените 
същества, които разчитат повече на нападение, 
отколкото на защита и може би точно затова 
най-често биват мачкани от останалите. Вни- 
мание обаче трябва да се обърне на уникалната 
способност на героите от тази фракция, защо- 
то тя позволява на останалите бойни части да 
призовават от преизподната нови и нови адски 
изчадия, Които да залеят бойното поле! 

Типичният представител на едноименната 
фракция от предходните части е петата стра- 
на, наречена Dungeon. Сред редиците на армия- 
та на тази фракция отново са митичният Mu- 
нотавьр, многоглавата хидра и черният дракон. 
Въпреки това Възхищение буди не Войската, а 
по-скоро уникалната способност на героите на 
Оипдеоп, чрез Която могат да пренебрегват ма- 
гическата защита, Както и да нанасят допълни- 
телна щета. 

Там, Където има немьртви твари, означава, че 
някъде наблизо има и по няколко некроманти. Съ- 
щото се отнася и за последната шеста фракция 
В конфликта, а именно Necropolis. Към нея спадат 
множество немъртВи същества със специал- 
ни умения - разни чумави зомбита, безплътни и 
трудни за улучване сенки, Кръвосмучещи Вампири, 
страховити призрачни дракони и прочие изчадия. 
Несъмнено обаче най-големият Коз на Necropolis 
са „Легионите на смъртта“, koumo, реално пог- 
леднато, не са нищо по-различно от невъобрази- 
мо ОГРОМНИ Количества скелетчета. Това е u 
уникалното умение на Всеки един от героите на 
Necropolis - да Връща Към живот Всеки убит Враг 
под формата на безмозъчно, но предано скелетче. 
А Когато пълководецът натрупа побечко опит, 
простите скелетчета се превръщат 8 убийст- 
Вено гадни скелети стрелци, способни да застре- 
лят отдалече Врага, преди той да успее да дос- 
тигне до бойните редици на Necropolis! Тази фрак- 
ция (Вервайте ми!) е най-силната В играта! 


ГРАДОВЕ 
Следвайки традициите на сагата, Heroes ог 
Might апа Magic М отново отделя специално Вни- 
мание на града, но не защото това е отправна- 
та точка за постигане на световно господство 
(звучи Ви познато, нали?!), а по-скоро защото по- 
селището е един серцозен източник на средства, 
армия u магии и В никакъв случай не бива да бъде 
подценявано или пропуснато да бъде завладяно! 
Всъщност Крепостите са единствените 
места (с изключение на някои от разпръснати- 
те из Картата постройки), от Коцто можете 
да закупите (респективно тренирате) нови и 
свежи бойни части. Наред с това градовете ze- 
нерират определено Количество ресурси, необхо- 
дими за Вашата Война. Това най-често са пари, 
но понякога (ако сте построили нужната сграда) 
са и определени суровини. ОсВен това поселища- 
та са единственият източник на спомагателни 
средства (балиста, лазарет, магии и прочие), а 
Когато Всичко това е скрито зад добре укрепена 
Каменна стена, ров и няколко стрелкови Кули, Все- 


Ки един град се превръща В трудно превземаема 
Крепост, Която би устояла на Всеки агресор или 
Враг. Разбира се, не е пропусната и таверната, 
от Която можете да наемате герои, но за тях 
след малко. 

Доста странен подход обаче са избрали мом- 
четата от Nival Interactive за развитието на 
тези тъй Важни за стратегията градове. За 
разлика от предходните продукти, при Които 
Всичко бе ясно и максимално улеснено, тук В пе- 
тата част нещата са се позаплели доста. Ус- 
Ложнявайки играта и хвърляйки геймърите В шаш 
и паника от неизвестното, разработчиците са 
приложили дървовидно развитие на поселища- 
та. С други думи, Всяка една построена сграда 
е условие за изграждането на Всяко следващо В 
стъпаловидната структура на града здание, при 
това изискВайки не само ресурси, но също така и 
определено ниво на развитие на Крепостта. Ho- 
тук Криво-ляво добре. Но какво би станало, ако 
няма откъде да разберете какво ще последва 8 
случай, че се излъжете да изградите съотВет- 
ното съоръжение? Е, В Heroes ої Might апа Magic 
М проблемът е точно такъв. Никъде В менюто 
за строеж не се споменава какво ще последва 8 
дървовидната структура, какви подобрения ще 
бъдат достъпни и Въобще какви бойни части ще 
могат да се закупят при положение, че постро- 
ите съответното задание! За опитния геймър 
това не е сериозен проблем, но за тези фенове, 
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koumo за пръв път стъпват 8 дебрите на Heroes 
ої Might апа Magic У, това си е пълна катастрофа 
и ако те не се откажат Веднага, то несъмнено 
ще останат с неприятното чувство на неудов- 
Летворенце и неразбиране, а това е лош знак за 
Nival Interactive. 


TEPON 

По традицията, наложена от предшествени- 
ците, най-новата пета част на сагата Негоез 
ої Might апа Magic отново акцентира Върху ге- 
роите. Те са движещата сила 8 играта, защото 
само и единствено чрез тях може да налагате 
сВоето Влияние и сила над непокоримите Врагове 
или шляещите се банди чудовища, само чрез тях 
можете да окупирате жизненоважните мини и 
да събирате разхвърляните по Картата ресурси 
и само чрез тях може да разширявате границите 
на своето Кралство, превземайки ВсяКа изпречи- 
ла се на пътя Ви Крепост! 

Сам героят Въобще не би се справил с тези 
тежки и трудни задачи, затова Вие му предоста- 
Вяте определени бойни части, които да командва 
и посредством тях да разпространява Влиянието 
на Вашата империя по цялата Карта. 

И все пак не ВсичКо се постига с огромна 
армия. 

В типичния за походовата стратегия стил, 
и В Heroes ої Might апа Magic V героите трупат 
опит Както след Всяка успешна битка, така и 
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чрез посещаване на определени места, даряване 
на намерени съкровища или пък чрез определени 
манипулации (Жжертване на създания). В Крайна 
сметка резултатът е един и същ - покачване на 
ниво, повишаване на показателите и научаване 
на специални умения. 

Естествено, момчетата от Nival Interactive 
не са пропуснали и магическите предмети, koumo 
този път не са чак толкова много, но за сметка 
на това дават страхотни бонуси, а Като доба- 
Вим и магическата Книга и множеството магии 
(разделени В четири школи), изведнъж героите 
придобиват доста сериозни Възможности. 


БИТКИ 

Нормалният развой на събитията В Heroes ої 
Might апа Magic М е съпътстВан от множество 
битки. Всъщност това е и единственият посто- 
янен начин за израстване на героя и трупане на 
ресурси (В случай че пълководецът Ви има и някои 
определени умения). 

Мелетата В играта са грандиозни и лесни 
за провеждане и отноВо протичат на ходове. 
Новото тук е, че този път бойните части, oc- 
Вен скорост, имат и един специфичен показател 
- инициатива. Съобразно нея те действат В оп- 
ределен ред, а този с най-Високата стойност е 
Винаги пръв! 

За да се следи последователността на ини- 
циатиВата, момчетата от Nival Interactive са 
създали една специфична лента, Която показва 
мястото на действие на Всеки един от учас- 
тниците В настоящата битка. В случая това 
са изображенията на Всяка единица на терена, 
а под Картинката е изписано Количеството на 
бойните части. 


ГРАФИКА и ОЗВУЧВАНЕ 

За графичното оформление бих могъл да Ка- 
жа само, че поредицата е извърВяла доста дълъг 
и труден път, но В Крайна сметка продуктът е 
достигнал до заветния Връх, а именно - до отго- 
Варящата на най-новите тенденции В Компютър- 
ната графика и индустрия 3D Визия! Всеки един 
полигон, Всяко едно пикселче, Всяко едно създание, 
сграда, обект или дори стръкче зелена тревица 
са създадени професионално и пасват перфект- 
но В целия Колоритен и реалистичен триизмерен 
сват на Heroes ої Might апа Magic У. Макар този 
графичен стил да е приложен за пръв път В по- 
ходовата стратегия, неговото представяне е 
съвършено! 

ОзВучаването на играта също е на ниво. 

Мелодиште са Вдьхновяващи и дирижирани 
професионално. Макар да се повтарят често, 
слушането им е удоволствие и пир за душата. За 
сметка на това, незапомнящите се купища збу- 
ци, Които направо Ви заливат Като морсКи гро- 
хот, могат да удавят Всяка една хубава мелодия 
и Всеки един приятен момент, но това е разби- 
раемо - играта бъка от толкова много чудовища, 
за които гьрлените ревоВе са единственият на- 
чин на Комуникация! 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Наред с добрите страни, Heroes ої Май! апа 
Magic М има и една сериозна негативна черта, 
за Която досега не бях споменавал. Става ду- 
ма за продължителното зареждане при load или 
стартиране на дадена Карта. Повечето подобни 
игри (В това число и предшествениците) нямат 
такъв проблем и се надявам 8 скоро Време разра- 
ботчиците от Nival Interactive да пуснат patch, с 
Който да оправят този негатив. 

Като цяло обаче играта е невероятна и ако 
Вашата машина покрива минималните изисква- 
ния, непременно си я пуснете! Гарантирам Ви ча- 
сове добре прекарано Време! 


Боян Иванов 
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Плешивият наемен убиец, познат само под наџмено- 
Ванието 47, Вече се е превърнал В градска легенда. Ето 
че той отново се завръща на компютърния екран 6 чет- 
Въртата игра от поредицата Hitman: Blood Money. Тряб- 
Ва да призная, че Когато чуя, че някоя игра се е сдобила 
с четвърто или пето продължение, започвам да се при- 
теснявам. Много често с повишаване на номера, Вървящ 
след дадено заглавие, качеството на играта спада. За 
щастие Hitman: Blood Money е изключение от това npa- 
Вило. Новото заглавие от поредицата е също толкова 
интересно и забавно, колкото оригиналната игра, като 
четвъртата част дори надминава предшествениците 
си В някои отношения. 

Както и В предходните игри, и 8 Blood Money играчът 
поема ролята на гореспоменатия наемен убиец 8 пореди- 
ца от разнообразни мисии. Тези мисии са изключително 
добре направени, като Всяка мисия има определена цел 
или цели. Всъщност В повечето случаи целите са опре- 
делени персони, Кошто трябва да заличите, но често ще 
имате и допълнителни задачи. 

Бях приятно изненадан от сюжета на Blood Money. 
Спокойно мога да твърдя, че четвъртата част на Hitman 
има най-добрата история от поредицата. Сюжетът се 
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разкрива с помощта на приятно направени анимации 
между мисиите, които разкриват и историята на пре- 
дишните игри. Така, дори ако не сте играли докрай пър- 
Вите три игри, ще може да разберете какво е станало 
8 тях. 

Първата мисия В Blood Money е обучаваща и чрез нея 
незапознатите с предишните игри ще могат да разучат 
интерфейса, управлението и стила на игра. Тя разказва 
интересна история за бивш собственик на увеселите- 
лен парк, известен като Swing King, чиято небрежност 
е коствала живота на невинни хора. Агент 47 е нает да 
премахне Краля на суинга, а поръчителят има специално 
изискване – снимката на едно от загиналите деца да е 
последното нещо, Което жертвата Вижда. Мисията е 
лесна и реално изисква само да изпълнявате последова- 
телно редица подсказки, които играта Ви дава. Въпреки 
това още от самото начало се усеща атмосферата на 
поредицата Hitman. 

Blood Money предлага над десет мисии, като Всяка се 
развива на различна локация. Както Винаги, тези локации 
са интересни и добре направени, Варирайки от параход, 
плаващ по Мисисипи, до Казино В Лас Вегас. Най-голямо 
Впечатление обаче ми направи едно от нивата, В Което 
дейстВието се развива по Време на голям нощен парад и 
улиците са претъпкани с хора. Тълпата изглежда наисти- 
на впечатляващо, особено Когато трябва да намерите и 
проследите конкретен човек В нея. 

Отделните нива са с отлична архитектура и дизайн, 
като Всяка мисия предлага поне няколко различни начина 
за изпълняване на целите. Естествено очевидният начин 
е просто да намерите целите си и да ги застреляте, но 
това не е единственият Вариант. Мисиите обикноВено 
предлагат и по-хитри решения. Например В една от на- 
чалните мисии 47 има за задача да убие прочут оперен 
певец по Време на репетициите на „Тоска“. Едно от дейс- 
твоята В операта постава главния герой пред отряд за 
екзекуция. Вие можете да смените сценичните оръжия с 
истински (които предварително получавате на определе- 
но място В нивото) и по този начин да изпълните задача- 
та си, без да цапате своите ръце. 

ОсноВната идея на Ніїтап предполага промъкване и 
достигане на определени места, без да бъдете забеля- 
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зани или чути. Тук отново cu npo- 
личава отличната архитектура на 
нивата. Повечето терени предлагат 
няколко пътя до определено място, 
като Всеки има своите предимства 
и рискове. Ако предпочитате да иг- 
раете повече 8 стил нинджа и да се 
промъквате безшумно покраџ паза- 
чите и бодигардовете на жертвите 
си, то Hitman Ви предоставя такава 
Възможност. Този стил на игра изис- 
ква прецизност и Внимание, защото 
често ще се налага да се Катерите 
по стени, да разбивате ключалки, 
да ходите по покриви и да влизате 
през прозорците и други алтерна- 
тивни Входове и изходи. Забавно, но 
Все пак дребно нововъведение В иг- 
рата е Възможността да се скриете 
8 гардероб, откъдето, през процепа 
между Вратите, можете да наблю- 
давате какво става В съответното 
помещение. По този начин понякога 
ще можете да избягвате Вражески 
патрули и преследвачи. 

Шумът също е Важен фактор - 8 
Hitman често ще трябва да се отър- 
ВаВате от различни препятствия по 
Възможно наџ-тих начин. За целта 
може да се Възползвате от редица 
летални и нелетални методи за отс- 
траняване на противниците. Типични 
примери са гаротата, различни Видо- 
Ве отрови и приспивателни, както и 
просто пистолет със заглушител. 

Друга Важна част от геймплея е 
Възможността да Взимате дрехите 
на повалените от Вас Врагове или 
работници и да се дегизирате като 
тях. Това дава Възможност да дос- 
тигате определени зони, Кошто не 
са достъпни за Всеки, Както и да се 
разхождате сравнително спокойно с 
оръжие В ръце. Ако трупът на чове- 
ка, чиито дрехи носите, бъде отк- 
рит, пазачите бързо ще разтръбят 
ситуацията по радиостанциите си 


и дегизировката Ви ще стане нее- 
фективна. 

Понякога, за да се подсигурите, 
че нечий труп няма да бьде наме- 
рен, може да го скриете В шкаф или 
фризер, или пък да го хвърлите през 
мост. Трябва да се обърне Внимание, 
че скриването на трупа е Важно, за- 
щото ако го оставите на средата на 
добре осветено помещение например, 
ще бъде забелязан от някой минувач 
Веднага. Ако обаче се погрижите да 
скриете тялото В тъмно складно по- 
мещение или зад няколко гъсти храс- 
та, Вероятно няма да бъде намерено. 

Когато Всичко друго пропадне, Ви- 
наги може да прибегнете и до дирек- 
тния подход. Идеята е Blood Money 
да не се играе Като типичния екшън, 
където избивате Всичко, което Ви 
се изпречи пред очите, но играта 
позволява и такъв стил на игра. За 
съжаление агресивният стил на игра 
показва и някои от основните недос- 
татъци на Blood Money, а именно He- 
реалистичния изкуствен интелект 
на противниците. 

Докато не се разкриете и не за- 
почнете да стрелате, Всичко изг- 
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лежда перфектно. Различни хора се 
шматкат наляво-надясно, пазачите 
патрулират, някои персони дори си 
говорят. Когато извадите оръжие и 
започнете да стреляте обаче, неща- 
та се променят. Противниците обик- 
новено гледат да се приближат до 
Вас максимално, преди да се опитат 
да Ви застрелят, и често идват един 
по един. Можете просто да застане- 
те зад някой ъгъл и да избиете Всеки, 
който дойде. Като цяло основната 
заплаха е численото превъзходство 
на Враговете. Цивилните хора се дър- 
жат по-реалистично - бягат и пищят, 
някои по-смели дори грабват оръжие 
от някой паднал полицай и се опитват 
да Ви застрелят. Естествено, ако се 
отдалечат на определено разстояние 
от Вас, те се успокояват и започват 
да се държат, все едно нищо особено 
не е станало преди малко. 
Агресивният стил на игра също 
така Води и до по-малки награди от 
мисиите и покачва показателя „Из- 
Вестност“. Ако се прочуете със сво- 
ите злодеяния, хората ще могат да 
Ви разпознават далеч по-лесно. За 
да прикриете следите си, ще имате 
Възможност след мисия да подкуп- 
Вате сВидетелите или полицаите, 
както и да си сменяте самоличност- 
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та. Ако завьршите дадена мисия без 
ненужни жертВи и се постараете 
убийствата да изглеждат Като не- 
щастен случай, ще получите по-голя- 
ма награда. 

Нововьведенията В Blood Money 
са малко, но играта остава вярна на 
традицията, поставена от ориги- 
налния Hitman. Двете най-интересни 
новости са Вестниците и ьпгрей- 
дите на оръжията. След Всяка ми- 
сия ще може да разгледате първата 
страница на даден Вестник, който 
описва съответния инцидент. В за- 
Висимост от това Какъв стил на 
игра сте предпочели, заглавията и 
самите статии Варират от „Специ- 
алист уби известен оперен певец“ до 
„Луд психопат терорист изби 50 ду- 
ши В операта В Ню Орлиънс“. Освен 
статията, описваща предходната 
мисия, има и още няколко статии, Ко- 
umo често намекват или са оббьрза- 
ни с някоя от следващите Ви задачи. 

Арсенальт 8 Blood Money е огро- 
мен - освен оръжията и екипировка- 
та, които намирате на Всяка мисия, 
имате и специализирана екипировка. 
Тя може да бъде ъпгрешдвана, като 
Всяко оръжие има около двайсетина 
зьпгрейда, някои от Които изключват 
други подобрения. Например броне- 
бойните Куршуми изключват Възмож- 
ността да ползвате олекотени Кур- 
шуми. Така може да модифицирате 
оръжията по такъв начин, че да пас- 
Ват на Вашия стил на игра. Модифи- 
кациите се закупуват с пари, които 
печелите след изпълнението на Вся- 
ка мисия. 

Според мен Hitman: Blood Money е 
забавна и интересна игра, Която ще 
се хареса Както на феновете на по- 
редицата, така и на незапознатите 


с историята играчи. 
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Оценки: 


Графика 
Звук 

Музика 
Геймплей 
Удоволствиєе 


Минимални изисКВания: 


Pentium 11 на 800 MHz 
128 Мбайта 
32 Мбайта 
Дисково пространство: 140 Мбайта 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


През последните години Ку- 
естоВете се Възродиха от 
пепелта и бързо набраха 
сила. Разработчиците се 
насочиха Към третото 
измерение, коетопредла- 

га много повече Възмож- 

ности от 20-то. Допре- 
ди три-четири години 

Всички онези опити за 
направата на нормална 
приКлюченска игра, полз- 
Gawa 3D графика, ми изг- 
леждаха смехотворни. Все 
пак Видеокартите Все още 
не предлагаха Възмож- 
ностите, koumo имат 

днес. Заглавията имаха 
ръбат Вид и им липсваше онази Красота 
на ръчно нарисуВаните илюстрации. 
Първата половина от десетилетката 
Властваха шутърите. Сега обаче He- 
щата доста се промениха. Забеляз- 
Ва се подем Във Всички Жанрове за 
сметка на екшъните. Играчите ис- 
Кат не само безсмислена стрелба из 
разни лабиринти, Военни бази и т.н., 
а и използване на мисъл. Свидетели 
сме на появата на един феномен - 
масовите онлайн игри. Дали някога ще 
Видим подобно приключенско заглавие? Не 
знам, но смятам, че това ще е интересно 
за реализиране. 

Безспорно обаче сме постаВени пред един свьр- 
шен факт - Всеки следващ месец се издават Все повече и 
повече Куестове. Забелязал съм, че се появяват поне две 
заглавия от първо лице В стил МУЗТ. Имаме игри, В Които 
са смесени успешно 20 фонове с 3D обекти, както и ugua- 
ло триизмерни приключения. А Като си погледна Календара, 
предстоят да излязат поне няколко заглавия, Които очак- 
Вам с интерес (Runaway 2: The Dream ої Не Turtle и Sam 8 
Мах: Зеазоп 1). Този материал обаче е посветен на един 
Куест, Който, ако не беше 3D, можеше да мине за Класичес- 
ки. Става Въпрос за Bone: The Great Cow Васе. 

Историята на играта започва през далечната 1991 
година, Когато художникът Джеф Смит създава първия 
КомиКс за Вопе. В него се проследяват приключенията на 
трима братовчеди, koumo изглеждат като малки бели дух- 
чета. Това са изтънченият джентълмен Фоун Боун, гото- 
Вият да изкара пари от абсолютно Всичко Фоуни Bay и 


безгрижният и Весел Смайли Боун. За изминалите години 
са излезли над петдесет епизода от Комикса, Кошто са 
преиздадени В девет тома. 

Като фен на Комикса и бивш член на екипа на Lucas 
Arts, единият от основателите на Компанията Telltale 
Сатез решава да пресъздаде историята на тримата бра- 
тоВчеди. Прави го В смел и мащабен проект, чиято цел е 
да бъде издадена поредица от приключенски игри, koumo да 
проследят случките от деветте тома на Комикса. Първо- 
то заглавие беше Bone: Ош Form Вопем е. Навремето го 
пропуснах, но Когато наскоро се появи на бял свят Втора- 
та част Вопе: Тће Сгеа! Сом Насе, си я намерих и се оказа, 
че съм изпуснал страшно много. 

Приключенията на тримата братовчеди започват В 
Ош Form ВопеуШе, Където те се оказват изгубени сред об- 

ширна непозната пустиня. Там, под един огромен Камък, 
отКриват парче хартия, Което се оказва Карта. И 
тъкмо Когато Вече са убедени, че с нейна помощ 
ще успеят да се измъкнат от пустинята, ги 
нападат гигантски пчели. Принудени да ба- 
гат, те неусетно се разделят. Така един 
по един попадат В гъсто обрасла долина, 
населена с Куп чудновати и ужасяващи 
създания. Там Фоун Боун среща младата 
и Красива Торн, странната й баба, злове- 
щите плъхолаци и мистериозния червен 
дракон. 

Действието В Тһе Great Cow Васе 
започва от момента, В Който тримата 
братовчеди се срещат В малкото градче 

Barrel Heaven. Това се случва В навечерието на 
„голямата надпревара 
с Крав“ и Фоуни pe- 

шава да припечели малко 
пари от него. ВсяКа го- 
дина бабата на Торн се 
състезава с Кравите 
и Винаги е била по- 
бедителка. Но сега 
се говори, че В Hagn- 
реварата ще участ- 
Ва „мистериозната 
Крава“. Залози за нея 
събира пресметливи- 
ят Боун, а В ролята 
на Кравата е Смайли, 
Който е облякьл кравеш- 
Ки Костюм. Фоуни е си- 
гурен, че тази година по- 
бедител ода ще е бабата 


на Торн, защото братовчед му не може да я 
надбяга, и ще прибере парите на глупавите 
Жители от градчето. 

Междувременно Фоун Боун се опит- 
Ва да спечели сърцето на младата 
Торн. Докато над главите им е над- 
Виснала смъртна опасност. Водени Ё 
от своя закачулен лидер, пльхола- | \ 
ците са пристигнали 8 малката 
долина и ги търсят под дърво и 
Камък. 

Управлението 8 The Great Cow 
Race е максимално опростено. Из- 
ползвате мишката, за да посочвате 
на героя си Къде да отиде и Какво да 
направи. Машината сама Ви дава Къде 
какво може да извършите. Действията 
са стандартни - придвижване, Вземане 
на предмет, Водене на диалог, задейства- 
не на механизъм или ползване на предмет 
от инВентара. Интерес представляват 
разговорите, Които са наситени с не- 
подправен хумор и може да направля- 
Вате 8 желана от Вас насока, Като 
избирате от списька с репликите В 
долната част на екрана. ДВижени- 
ето се извършва В скролиращи се 
области. Това са по-големи „стац“, 
из Кошто се разхождат Вашите 
героц, без да се налага смяна на 
Камерата, Като тя Ви следва съ- 
образно моментната позиция. Раз- 
бира се, те са ограничени и щом 
достигнете до точка, Водеща извън 
тях, преминавате В следващата зона. 
Работата с инвентара е максимално 
улеснена и броят на предметите е сведен 
до разумния минимум. 

ОсВен познатите пъзели от типа на 
„разсей Викинга, промени настройките на 
машината и удари с чука шайбата, за 
да издрънка Камбаната и да спечелиш 
почетна грамота на член на гилди- 
ята на героите“ не са пропуснати 
познатите ни от зората на Жанра 
миничгри. Част от тях са логичес- 
Ки насочени, докато други аркад- 
но. Ако е например да разажиткаш 
мининадпреварата с Краби, Къде- 
то има няколко дървени фигурки с 
мишени на тях. Те се дВижат по 
метална релса Като разстоянието, 
Което преминават зависи от това 
Колко точно сте уцелили мишената. Ед- 
на от тези фигурки е Ваша и трябва да я 
прекарате първа до финала. Допълнително 
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мишената Ви играе, за да Ви затрудни В пре- 
цизността на изстрела. Това ме накара да 
си припомня с носталгия Времето, Кога- 
то бях хлапе и Киснех по стрелбищата, 
за да спечеля дъвки „Турбо“. 
Интересно решение на разработ- 
чиците е Възможността да играете 

с Всеки един от тримата братов- 

чеди. Навремето идеята беше ре- 

ализирана адски добре В серията 

Goblins и тук та пак намира перфек- 

тно приложение. Макар интераКция- 
та между героите да не е чак толко- 
Ва заплетена, често се налага да нап- 

равите нещо с Фоун, Фоуни или Смайли, 
за да може и останалите да прогресират 
8 приключението. Прехвърлянето на дейст- 

Вието от един на друг става чрез иконките В 
горния десен ъгъл на екрана. 

Графиката, Както Вече споменах, е три- 
измерна. Подобно на Ankh, 8 Тһе Great Cow 
- Race персонажите и задният фон са 
изградени от 30 обекти. Разработчи- 

ците са наблегнали на анимационния 

стил, Който прави играта свежа и 

Внася хумористичен дух (нали Все 

пак е правена по Комикс). Межадин- 
ните филмчета се генерират В ре- 
ално Време от машината на Тпе 

Great Cow Васе, Което много ясно се 

отразява Върху обема на заглавието. 

Това обаче не ги прави лоши. Дори 
напротив. Не Виждам Колко по-добре 

щяха да изглеждат предварително рен- 
дирани анимации, Които, така или ина- 
че, трябва да изглеждат Като филмче от 
Cartoon Network, а щяха да натоварат с обем. 
Недостатькьт на графиката е, че е бедна на 
палитри и разнообразие от цветове. 

От гледна точка на звука и музика- 
та - мнението ми е доста противоре- 
чиво. Дигитализираните диалози са 
перфектни. Гласовете са Втъкали 

чувства и настроение, koumo може 

да усетите. ЗВуковите ефекти са 

ограничени Като за Куест. А музи- 

| Ката, Колкото и приятна аа е, е ог- 

раничена от гледна точка на Коли- 
честВо мелодии. 

Цялостното ми мнение за Вопе: 

Тһе Great Cow Васе е много добро. 

Разработчиците не са хвърлили труда 
си напразно. Заглавието е читаво и си 

заслужава да бъде изиграно. Очаквам с 
нетърпение следващите щури приключения 
на Фоун, Фоуни и Смайли. 
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Темата за Втората световна Война 
е широко експлоатирана В Киното, лите- 
ратурата и не на последно място В Ком- 
пютърните игри. Обаче заради дебелите 
учебници по история тя винаги ми е била 
далечна и много-много не ми е допадала. 
Разбира се, това не пречи на огромна 
част от разработчиците на развлекате- 
лен софтуер да питаят фамилни чувства 
Към нея и да бълват поредното заглавие, 
посветено на темата. Дали това е про- 
диктувано от комерсиалните изискванџа 
на разпространителите им, или просто 
те следят едно изтъркано Клише? Труд- 
но е да се Каже, но е факт, че се издават 
такива игри, защото си имат своята ау- 
дитория и реализират добри приходи. 

Последното заглавие, посветено на 
Втората световна Война, се нарича Виѕћ 
for Berlin и излезе съвсем наскоро. Разра- 
ботено е от Зіоптгедіоп, които са ни поз- 
нати с друга подобна игра - Содепате: 
Рапгегв Рћазе Опе и Рћазе Тмо. 

Действието се развива около 1944 г. 
Разделено е на четири кампании, по една 
за Всяка от четирите игрални фракции – 
Западния съюз (Включва Великобритания 
и САЩ), Русия, Франция и Германия. Раз- 
работчиците са Вкарали В сюжета goc- 
та исторически факти и събития, които 
добавят известна доза достоверност. 
Целта Ви е ясна - трябва да превземете 
Берлин. Но после? Сигурно се питате за- 
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що, по дяволите, играете с немците, ka- 
то те са губещата страна? Всъщност 
сюжетът не свършва със смъртта на 
Хитлер и капитулацията на Германия, а 
продължава В една алтернативна исто- 
рия (където от Зіогтгедіоп са Вкарали 
митичните Високотехнологични оръжия 
на немците, за koumo се говори, че са 
могли да променят развоя на събития- 
та... ако обаче са имали Време). 

Самата игра е стратегия В реално 
Време със силно изразени тактически 
елементи. За разлика от стандартните 
RTS заглавия, 8 нея няма мениджмънт на 
ресурси и изграждане на база. Действи- 
ето се развива на мисии, за чието yc- 
пешно изиграване трябва да изпълните 
определени задачи. В началото на Всяка 
мисия имате право да добавите бонус 
единици Към тези, с които започвате. 
Разполагате с. няколко свободни слота 
(за пехотинци, командири и бойни маши- 
ни). После се полвавате на Картата. Yn- 
равлението е стандартно Като за стра- 
тегия В реално Време. Имате два типа 
части - пехота и машини. Всяка една от 
тях има силни и слаби страни, от Които 
трябва да се възползвате пълноценно. 

Има единици, които притежават спе- 
цифични умения, различаващи ги от обик- 
новените. Такива са медиците, инжене- 
рите и Командирите. Поради ограничения 
брой части, с Коцто оперирате, те се 
яВяВат от изключително Важно значение 
(медиците Възстановяват Живота на ра- 
нените Войници, докато механиците не 
само ремонтират бойните машини, но и 
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повишават показателите им, Когато ги 
управляват, а Командирите повишават 
цялостната ефективност на отряда Ви). 

Изкуственџат интелект е доста 
добър. Противниците Ви се стремят да 
елиминират най-Важните за Вас части и 
тези, koumo са понесли щета. Освен mo- 
Ва Ви нападат там, Кьдето сте най-уяз- 
Вими. За съжаление се забелязват непри- 
ятни проблеми при движението на mawu- 
ните Ви, които правят някакви абсурани 
маневри, Вместо да се преместят от 
точка А до точка Б, Като по пози начин 
стаВат лесна плячка за Врага. 

Картината на Rush for Berlin e трииз- 
мерна и напълно 8 Крак със съвременни- 
те изисквания за една добра ВТЅ стра- 
тегия. Терените са прекрасни и насите- 
ни с обекти. Частите Ви имат достове- 
рен вид, а арсенальт е сравнително го- 
Лям. Лошо Впечатление ми направи само 
липсата на динамика при движението на 
бойните Ви машини. Звукът и музиката 
са добри и на моменти е Възможно да се 
запитате дали не играете някой шутър. 

Въобще играта е направена про- 
фесионално. На мен лично много не ми 
допадна, най-вече заради изтърканата 
тема, заложена 8 сюжета й. Но от друга 
страна, ако Ви Влекат заглавия, посбе- 
тени на Втората сВетовна Война (като 
брат ми, който обеща да ме черпи бира, 
ако го спомена В матерцала), и се Кефи- 
те на ВТ5 стратегии с тактически еле- 
менти — Rush юг Berlin е именно за Вас. 
Иначе пробвайте Rise ої Legends. На мен 
тя ми допадна много повече. 
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Within а Deep Forest (МАРЕ) е малко 
логическо приключение, чийто глабен ге- 
рой е едно топче. МАРЕ Всъщност kom- 
бинира В себе си геймплея на две други 


игри, В които главните герои са топче- 
та - Frozen Fruit Frenzy и Balance. Те са 
оставили В мен само добри спомени. И 
дВете са представяни на страниците 
на Тор Games, но нека Все пак да спомена 
накратко за какво става Въпрос 8 тях. 
В триизмерната, използваща съВвре- 
менен физичен модел Вајапсе, Вие можех- 
те да променяте материала, от Който 
сте изградени - Като обьл Камък срут- 
Вахте мостове, а като смачкана харти- 
ена топка се реехте по Въздушни тече- 
ния. В двумерната безплатна Frozen Fruit 
Frenzy загадките пък идваха от пъстро- 
тата на околния свят. В ЕРЕ променях- 


те своя цвят - ако сте червени, може да 
преодолявате червени препятствия и да 
умирате от червени опасности (но не и 
от зелени например). 

Както Вече Казах, Within а Deep Forest 
обединява геймплея на тези две saena- 
Вия, но добавя и нещо ново. Действието 
се развива В един цялостен сВят (гора), 
В Която има проходи Към други светове 
(извънземен, природен, абстрактно-Ком- 
пютърен, Кристална пещера, лунна фаб- 
рика за извличане на Кашкавал и Какви 
ли не други безумия). За да стигнете 
до тези чудати светове обаче, трябва 
първо да се сдобиете с нови форми за 


своята топка (за тях ще Ви разкажа 
след малко). 

ОсВен усещането за цялостен свят, 
друг специфичен белег, Който мога да 
посоча 8 МАРЕ, е, че тя е населена със 
странни създания. Вече съм Ви спомена- 
Вал, че според мен игрите се населяват 
с живи същества, за да не се разхожда 
играчът сред някакво самотно мъртви- 
ло. Но Вашето „общуване“ с тях 8 оби- 
чайния случай се свежда до споделяне на 
Взаимния интерес да си Видите смет- 
Ката. Е, 8 Within а Deep Forest нещата 
стоят малко по-различно. Обитателите 
на света или са неутрални (вършат си 
сВоята работа), или Ви помагат с раз- 
лични съвети и информация... или дори 
Ви дават нови материали за топчесто- 
то Ви тяло. Тази дружелюбна атмосфера 
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създава едно специфично усещане В иг- 
рата. За да бъда напълно точен, трябва 
да спомена, че макар и много рядко, все 
пак има и същества, koumo не Ви мислят 
доброто. Но те се открояват Като из- 
Ключения (и тогава просто трябва, без 
насилие, да се пазите от тях). А дори и 
8 тези случаи може да примамите някои 
от тях да свършат нещо 858 Ваша полза 
(да натиснат, отворят нещо и т.н.). 
Нека сега да Кажа малко повече за 
специфичните форми на Вашето топче. 
Стъкленото топче реагира по специфи- 
чен начин на светлина (как, установе- 
те сами), но неговият недостатък е В 
това, че се троши, Когато се блъсне В 
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нещо с малко по-ВисоКа скорост. Метал- 
ната Ви форма пък е тежка (а тежките 
и леките предмети реагират различно 
на Ветровитите зони 8 играта). Изоб- 
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що, разполагате с непознати В света на 
Ваапсе материали (желе, гума и т.н.), 
маКар че не Всички материали са инте- 
ресни. Някои от тях са просто ,ьпгрейд" 
(карат топката да скача по-високо, ma- 
Кар че така тя рикошира от стените 
по-опасно). 

Друго интересно нещо В играта са 
илюзорните, абстрактни нива, В koumo 
правилата напомнят за Frozen Fruits. Там 
не материалът, а цветът на Вашето 
топче е от значение. Ето така 8 плете- 
ница от разноцветни „подове“ и „стени“ 
трябва да определите Кой е реален... или 
пък без да Виждате помещението, В Ко- 


г 


ето сте, наблюдавайки само огледален 
негоВ образ от другата страна, трябва 
да си проправите път. 

Всъщност В играта има накоџ ситу- 
ации, koumo за момент променят гейм- 
плея - например за да стигнете до ня- 
какво място, се Качвате на Вагонетка 
и избагвате препятствията, струпани 
по пътя ù. 

Разнообразието, историята, хумо- 
рът, разчупеният и логичен дизайн на 
околния свят ме спечелиха бавно, но си- 
гурно. Искрено Ви препоръчвам ММАРЕ. 
Предполагам, че ще я намерите на диска 
към списанието. 
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В ЗибТета поемате ролята на mbp- 
сач на подземни богатства. Той разко- 
пава земните недра със своята Кирка, 
за да се сдобие с разноцветни диаман- 
ти. Но работата му не е лесна - чудо- 
Вища и срутващи се камъни могат да 
се стоВарят Върху главата му. 

Предполагам, разпознахте Концеп- 
цията на Boulder Dash – двумерна ue- 
ра, Която се е появила на пазара преди 
повече от 20 години. Но ЗибТета (ST) 
е нещо много поВече от Клонинг на 
Boulder Dash. Тя се е опитала да обе- 
дини елементи от Всички игри от по- 
добен тип, а u не само от него. В ST 


има над 100-200 обекта и същества 
с различни функции. Първоначално се 
зачудих дали това няма да направи иг- 
рата прекалено неясна и претрупана. 
Оказа се обаче, че притесненията ми 
са били напразни. Отделните нива из- 
ползват само част от елементите и 
освен това така играта ще Ви омръз- 
не по-бавно. 

Това, Което за малко щеше да ме 
откаже от 57, е изключително гроз- 
ната графика и натрапчивите звуци 
на някои повтарящи се събития (Ко- 
ито не заглъхват дори и да отидете 
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на другия Край на нивото). Дългото 
обучение също малко ме измори. Но 
нивата за тази игра са много и раз- 
нообразни (те се създават от фено- 
Вете ù). 


Елементите 

И така, както Вече казах, 8 SubTerra 
са намерили място някои от най-ориги- 
налните елементи от Клонингите на 
Вошдег Разћ и логическите игри Като 
цяло. 

Камъните например имат много 
разновидности. ОбикноВените Камъ- 
ни могат да се бутат и търкалят на 
Купчини. Но съществуват и Камъни, 
koumo се управляват с дистанционно. 
Или такива, Които при падане отвисо- 
Ко се разтрошават и от тях се обра- 
зуВат два нови камъка. (Представете 
си каква Каменна лавина могат да пре- 
дизвикат, ако се размножат достатъч- 
но). Има яйца, които Крият 8 себе си 
диаманти, но първо трябва да бъдат 
строшени, като нещо тежко падне от- 
горе им. Има и сейфове, koumo Крият 
яйца В себе си и трябва да бъдат Взри- 
Вени с експлозив. 

От Стрз Challenge са задигнати 
ледът, Водата, огънят и „движещият 
се под“, които могат да бъдат прео- 
долени чрез намирането на подходяща 
екипировка (спасителен пояс, кънки, ог- 
неупорен костюм и т.н.). 

Налице е и една от най-оригинални- 
те субстанции - растяща Каша, Която 
може да изпълни цялото помещение и 
да задуши Всичко В себе си. (Но може 
би растящите стени ще успеят да я 
спрат?) Интересни са и клониращите 
машини - трябва просто да разпола- 
гат с мостра от Който и да е обект 
и ще го Възпроизведат В неограниче- 
ни Количества. Трансформаторите пък 
превръщат един предмет В друг (при- 
мерно камъни В диаманти, диаманти В 
камъни, Ключове за един тип ключалки 
8 ключове за друг тип Ключалки). 

Разбира се, Всеки предмет Взаимо- 
действа с Купища други предмети и 
това създава неочаквани и интересни 
Верижни реакции. Например експлозия 
близо до рубин ще го накара да превър- 
не светлината от Взрива В лъч, Който 
да препрати до другите Кристали... И 
така 8 Крайна сметка пренесеният лъч 
може да строши Крехка стена. Конве- 
йери и асансьори пренасят камъните 
насам-натам. Но асансьорите смачк- 
Ват неща, попаднали В шахтата под 
max. Крио-птицата може да лети над 
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Водата и да kpage неща, koumo по-Къс- 
но й отнемате. Драконите минават 
през огън и ядат камъни, Водата mo- 
же да бъде замразена, а експлозиште 
топят лед. Балоните издигат различ- 
ни предмети, но се пукат от шипове. 
Изобщо – Всичко е навързано. 

Понякога се срещат обекти, чиито 
сВойства са разновидност на едно и 
също свойство (например сандъци, kou- 
то се бутат заедно В група, други сан- 
дъци, които при бутането се хлъзгат и 
т.н.) Това прави играта по-богата, но и 
по-трудно може да се ориентирате за 
тоВа „кое какво беше“. Поне няма скуч- 


ни или рутинни предмети. Тук ще спра, 
защото бих могъл да описвам В три 
страници само елементите в играта. 
Възможните комбинации В нивата Ha- 
истина са много. 

В заключение, SubTerra предизви- 
Ка у мен смесени чувства. Ако не сте 
любител на логически игри, търпение- 
то Ви може да не издържи на грозната 
графика и на необходимостта от за- 
помняне на прекалено много свойства. 
Но ако обичате този жанр, играта ще 
Ви даде огромно разнообразие и бо- 
гатствбо. 


